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Background  The main role of smart TVs   is to converge  media. They are expected 
to develop further through the activation and expansion of user experience and 
user interface. These users are also  experienced using smart devices due to the user 
requirements of new contents and services.
Methods  The purpose of this study is to find  factors that affect the adoption of smart 
TVs, and to analyze its relationship in terms of  influence. Together with their perceived 
usefulness and perceived ease which affects  adoption based on the  existing technology 
acceptance models, and due to  the interactive  nature of smart TV media with its users 
by establishing the modified technical acceptance models including the inner personal 
characteristics (smart appliances user experience) and external characteristics (functional 
user interface, emotional user interface), and using a structural equation  model, the 
relationship of influences on  decision factors for smart TV adoption was confirmed 
quantitatively.  
Results  Based on the analysis,  it is  evident  that using the structural equation models 
results in the perception of easy usability, which affects the perceived usefulness, and this 
usefulness and usability affect the user's adoption of smart TV. Meanwhile,  variables 
such as the user experience of smart phones and functional user interfaces  was shown 
to affect the ease of usability, and emotional user interfaces have an  impact on its 
usefulness.
Conclusion  There is a need for the development of a graphical user interface that can 
enhance the user's subjective satisfaction by passing over the subtle human sensibility 
for the next step beyond the initial stages of Smart TV diffusion. To verify and analyze 
the SmatrTV adoption determinants interms of design fore motional user interface and 
functional user interface variables will have academic significance as a priori research. 
The results of these studies  are meaningful from an academic and design industrial 
perspective as to identify the influence of exogenous variables such as user experience and 
functional and emotional user interface  that can be the core of smart TV research.
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박주연(Park 2010)은 현대 사회의 미디어 생태계는 매체와 매체간의 공존(Co-
Existence), 공진(Co-Evolution), 탄생(Be-Born)의 과정과 모든 영역의 매체들
이 융합(Convergence)하는 데서 비롯된다. 이러한 미디어 패러다임 변혁은 미
디어 사용자의 사용 행태에도 변화를 가져온다고 하였다.
융합 미디어의 주역으로 자리잡고 있는 스마트TV의 예를 들면, 새로운 콘텐
츠와 서비스에 대한 사용과 요구를 바탕으로 스마트기기 사용 경험을 지니고 있
는 사용자 경험과 사용자 인터페이스의 활성화 및 확장을 통해 발전할 것으로 
전망된다. 김대진(Kim 2010)은 이에 따라 스마트폰 시장에서의 콘텐츠와 서비
스의 변화 발전이 스마트TV로 확대 적용될 전망이라 하였다.
애플의 스마트폰은 미디어와 디자인의 결합으로 인해 큰 변화를 가져왔다. 
스마트TV는 스마트폰이 지니고 있는 크기의 물리적 제한을 극복했다는 점에서 
미래 미디어 생태계에서 중요한 위치를 차지하고 있다. 스마트TV 사용자들의 
스마트기기 사용경험과 사용자와 콘텐츠 및 서비스 간에 상호작용을 가능하게 
하는 즉, 시간과 공간의 접점인 사용자 인터페이스의 사용행태에 관한 논의는 
미래 스마트TV에 대한 변화 발전을 설명할 수 있는 중요한 주제라 하겠다. 스마
트TV의 채택 결정 요인에 관한 논의는 다차원적인 디자인 선행 변수들을 고려
하여 접근되어야 할 것이다. 이러한 배경 하에서 데이비스(Davis 1989)의 연구
는 새로운 융합매체의 수용행태를 분석하고 예측하기 위해서 정보 기술수용모
형 및 확장된 정보 기술수용모형의 이론적 논의를 바탕으로 새로운 연구 모형의 
개발을 목적으로 한다. 
기존의 디자인 연구는 스크린을 통해 보이는 UI의 설계와 관련된 연구, 리모
컨을 사용한 인터렉션 방식의 입력 수단 등의 디자인 측면에서 주관적인 논의에
만 치중하여 연구결과에 대한 객관화 작업이 부족하다. 예를 들면, 최민수(Choi 
2011)의 선행 연구에서 미적·주관적 만족감의 디자인 요인인 감성적인 사용
자 인터페이스 요인과 채택의도와의 영향력을 다루고, 양윤선, 신철호(Yang & 
Shin 2010)의 연구는 효율적이고 기능이 편리한 사용자 인터페이스와 채택의
도의 영향력을 다뤄 미적, 기능적인 측면만을 강조한다.  
또한 현재 스마트TV 관련 연구는 주로 기기 자체의 3D, 서비스 속도, 입력 
장치, 애플리케이션의 화면 구성, 레이아웃 등의 기술적, 디자인적인 요소에 대
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한 정성적인 분석에만 집중되어 있으며 사용자들을 대상으로 채택의도를 조사한 
연구는 거의 찾아볼 수 없다. 즉, 스마트TV를 단편적인 시각에서 정성적으로 분
석하였기 때문에 객관적으로 분석할 수 있는 측정 틀을 마련하지 못하고 있다.    
이에 따라 본 연구에서는 스마트TV 채택의도에 영향을 미치는 요인들을 디
자인적 측면에서 UX, UI를 중심으로 찾아내고, 그 영향력의 관계를 분석하고자 
한다. 이를 위해 기존 기술수용모델에서 검증되었던 채택의도에 영향을 미치는 
스마트TV와 사용자 경험, 사용자 인터페이스와 같은 요소 및 디자인 환경과 서
비스에 대한 설명을 바탕으로 수정된 기술수용모델을 구축하여 사용자 개인을 
둘러싼 변인들을 분석 적용하고자 한다.
2. 이론적 논의
2.1. 스마트TV의 개념 
스마트TV의 정의는 TV와 인터넷의 결합 미디어라는 하드웨어적 관점에서 보는 
시각과 사용자 사용과 관련된 콘텐츠 중심의 정의로 구분할 수 있다.
 
표 1  하드웨어적 관점에서 스마트TV 정의 
표 2  콘텐츠 관점에서 스마트TV 정의 
연구자 정의
방송통신 위원회 (2010)
디지털TV에서 운용체계 및 인터넷접속 기능을 탑재하여 다양한 콘
텐츠를 편리한 사용자 환경에서 이용할 수 있는 TV
김대진(2010)
인터넷에 접속하여 다양한 콘텐츠 이용, 검색, UI, 다양한 애플리케
이션, N-Screen 서비스가 이용 가능한 대형 PC 및 TV
황준호(2010)
TV 수상기에 웹 구동 운영체계(OS)를 탑재하여 TV와 인터넷의 기




다양한 스마트 기기, 동영상 콘텐츠와 서비스, 플렛폼 등을 유기적
으로 연계하여 제공하는 온라인 서비스
유선실(2010)
콘텐츠나 프로그램 영역에서 다수 사업자에게 열려있는 구조로서의 
서비스 매체
한창진(2011)
인터넷 서비스의 기술적, 문화적 트랜드와 스마트 기기 속성을 함께 
갖고 있는 메타미디어(Meta Media)
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전술한 스마트TV의 정의는 대체로 편리한 사용자 환경(UI), N-Screen 환경, 
다양한 스마트 기기에서 개방성을 지닌 콘텐츠로 운용되는 서비스를 바탕으로 
매체의 융합, 사용자의 스마트TV 사용과 요구, 기술과 콘텐츠의 변화로 볼 수 있
다. 이러한 논의를 바탕으로 스마트 기기, TV, 인터넷의 기능을 인터넷망을 통하
여 선택적이며(customized) 능동적으로(lean forward) N-Screen과 편리한 사
용자 환경(User Interface)에서 서비스 이용이 가능한 매체라고 규정할 수 있다. 
 
2.2. 사용자경험(UX)과 사용자 인터페이스(UI)
스마트TV 보급이 확대되면서 사용자의 채택요인에 대한 다양한 접근이 시도되고 
있다. 그러나 전통적인 기술매체의 기능적 요인만을 강조해 온 기술수용연구에는 
한계를 지니고 있다. 따라서 스마트TV가 지니고 있는 주요 특성에 대한 채택결정
요인을 추출하기 위해서는 사용자 경험, 감성적 사용자 인터페이스, 기능적 사용
자 인터페이스 요인들에 대해서 디자인적인 측면으로 분석할 필요가 있다. 
1) 사용자 경험(UX: User eXperience)
최근 사용자 경험(UX: User eXperience)에 대한 관심이 급속도로 높아지고 있
다. 사용자 경험이란 사람들이 어떤 제품이나 서비스와 상호작용하면서 축적하
게 되는 모든 기억과 감정을 의미한다. 즉, 디지털 상품이나 서비스와의 상호작
용을 통해서 유발되는 모든 심리적인 효과를 총칭하는 개념으로 본 연구에서는 
사용자들이 지니고 있는 스마트폰, 태블릿PC의 기기와 서비스 이용경험이 스마
트TV를 채택하는 데 있어 영향을 미칠 수 있는지에 대해서 고찰해 보고자 한다.
표 3  사용자 경험에 관한 선행연구
 
이러한 선행연구 결과들을 바탕으로 스마트기기 사용자들이 스마트TV와 유
사한 기능을 가지고 있는 스마트폰, 태블릿PC의 이용경험을 지니고 있다면, 새





사용자경험이 브랜드와 소비자 간의 관계 형성 및 유




멀티스크린 환경에서 사용자의 사용경험이 조화롭고 
일관되게 다른 디바이스 환경에서도 유지 되어야 한다
김건동 (2011) 스마트패드
하나의 콘텐츠를 다른 디바이스에서 이음새 없이
(Seamless)활용할 수 있는 N-Screen 기반 사용자 
경험을 통해서 창출이 필요
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로써 이러한 결과가 인지된 유용성과 인지된 용이성에 영향을 미칠 것으로 예상
할 수 있다. 스마트TV가 스마트폰, 태블릿PC와 유사한 운영체계를 지니고 있으
며, 사용자들이 가지고 있는 스마트폰, 태블릿PC의 기기와 콘텐츠의 사용경험
이 스마트TV의 채택의도에 유의미한 영향력을 미치는 것으로 가정할 수 있다. 
사용자들이 스마트기기 간에 일관적인 사용자경험을 유지할 경우 새로운 스마
트기기가 나오는 상황에서도 어려움 없이 새로운 스마트기기를 이용할 수 있는 
능력이 있으며 이러한 사용자의 능력은 새로운 기기를 채택하는 데 있어서 주요
한 기능으로 작용할 것이다. 그러나 기존의 스마트TV의 사용자 경험에 관한 연
구는 정성적 연구의 한계점을 지니고 있으며 이러한 한계점을 극복하기 위하여 
본 연구에서는 정량적인 연구를 시도한다.
2) 감성적 사용자 인터페이스
애플의 아이폰은 인간의 감성을 위주로 혁신적인 사용자 인터페이스를 제작하여 
큰 변혁을 이뤘다. 스마트폰과 동일한 운용체제를 지니고 있는 융합 매체인 스마
트TV의 채택 의도를 분석하기 위해서는 감성적 사용자 인터페이스에 주목할 필
요가 있다. 김동우, 이칠우(Kim & Lee 2010)에 따르면 많은 연구자들은 개인의 
다양성을 지원하면서 인간의 미묘한 감성까지 전달할 수 있는 지능화되고 사용
하기 편한 인터페이스가 스마트 기기의 핵심 기술이 될 것으로 전망하고 있다.
노먼(Norman 2004)과 다수 연구자들(김헌·김진형, 2011; 오병근, 2006)은 
감성적 사용자 인터페이스는 수용자가 정보를 접하고 이해하는 과정에서 감각
적 자극을 통한 흥미를 가질 때 정보에 대해 관심을 가질 수 있으며 인간의 감각
과 감성적인 측면을 중점적으로 디자인하는 것을 의미한다고 하였다. 또, 오병
근, 강성중(Oh & Kang 2008)은 이와 같은 감성적 사용자 인터페이스는 정보
시각화(visualization)를 포함하고 있으며 사용자에게 더 효율적으로 정보를 전
달하기 위해 그래픽 요소를 활용하여 데이터가 정보로서 의미가 생성되도록 형
상화하는 것을 뜻한다고 하였다. 이러한 정보시각화를 통해 이용자에게 더 효율
적으로 정보를 전달하기 위하여 색채, 이미지, 문자 등의 그래픽 요소를 활용하
여 스마트TV의 콘텐츠 특성에 맞게 정적, 동적으로 감성적인 콘텐츠를 사용자
에게 제공하고 있다. 한편 디자인 요소는 사용자 인터페이스에서 중요한 부분을 
차지하고 있으며 그래픽 사용자 인터페이스(GUI)의 EPG(Electronic Program 
Guide), 네비게이션 범위(Navigation Menu), 셋업 메뉴(Setup Menu)에서부터 
정보, 경고 창에까지 그 범위는 다양하다. 이정연, 김현석(Lee & Kim 2008)의 
연구에서 레이아웃, 텍스트, 색상, 그래픽, 배치 등에 대한 색, 크기 등을 고려한 
감각적이고 사용자에게 주관적인 만족감을 줄 수 있는 요인들로 이루어져 있는 
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것을 알 수 있다. 김병택·김영현(Kim & Kim 2011)은 스마트폰 애플리케이션 
유형별 감성 인터페이스 디자인 연구에서 인터페이스 특성과 감성의 유형을 고
찰하였다. 이를 바탕으로 실무적으로 애플리케이션의 여러 유형별 감성요인을 
참고하여 사용자 니즈를 이전보다 구체적으로 파악하고 감성 인터페이스를 적
용한 애플리케이션 제작에 활용할 수 있다고 제안하였다.
표 4  감성적 사용자 인터페이스에 관한 선행연구
     위의 연구는 단순히 정적인 미적 기능만을 살피는 연구에서 실제 동적인 애
플리케이션의 정보구조를 파악한 후에 그 정보구조가 지니고 있는 감성적인 요
소들을 분석한 연구로서 의미가 있다고 할 수 있다. 스마트TV는 스마트폰, 태블
릿PC와 달리 물리적 크기의 제한에서 벗어나기 때문에 색, 크기 등을 고려한 레
이아웃, 텍스트, 색상, 그래픽 요인들을 더욱 풍부하게 표현할 수 있다.
3) 기능적 사용자 인터페이스
기능적 사용자 인터페이스는 복잡하고 다양한 콘텐츠를 보다 효율적으로 손쉽게 
이용하길 원하는 사용자의 욕구로 인하여 보다 쉽고 효율적으로 이용할 수 있도록 
발전하게 된 것이다.
사용자가 효율적으로 간편하게 콘텐츠를 사용하는 시스템을 기능적 사용
자 인터페이스라 정의할 수 있다. 스마트기기 시스템에서 여러 정보들이 화면
에 동시에 제공되고 사용자와 쌍방향으로 상호작용을 하고 있으므로 효율적으
로 편리하게 이용할 수 있는 기능적 사용자 인터페이스의 환경은 사용자가 스마
트기기를 접근하는 데 필수적인 요소라 할 수 있다. 이정연, 김현석(Lee & Kim 
2008)은 이러한 기능적 사용자 인터페이스는 사용자에게 정보를 제공하거나, 
특정한 조작을 통해 원하는 정보, 기능을 설정하는 역할을 함으로써 매체 만족
도나 사용성 등에 직접적인 영향을 끼치고 있다고 한다. 
저자 연구대상 변수	및	결과
최민수 (2011) 스마트폰
디자인 측면에서의 측정 항목들을 감성적인 이미지, 
외부 디자인, 주관적 만족감, 디자인 심미성 등의 구체




카카오톡과 Whats app 비교 분석하여 감성적 GUI 요
소의 중요성을 도출
채도가 높고 활달한 느낌과 명료하게 표현함으로써 몰
입을 높이고 더 감성적인 커뮤니케이션 가능
김종덕 (2009) 쌍방향TV
사용자들을 위한 가장 중요한 요소는 즐거움을 강화시
키는 사용자 인터페이스 요소 
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앤드류, 쉬모(Andrew & Shimo 1990)는 사용자에게 적합한 기능적 사용
자 인터페이스는 사용자 관여를 향상시키며, 향상된 사용자 관여는 정보매체를 
더 적극적으로 사용하게 하는 결과를 가져오며 이는 사용자의 정보 이용의도에
도 긍정적인 영향을 끼친다고 하였다. 이는 오지희(Oh 2006)의 연구에서와 같
이 기능적 사용자 인터페이스의 요소로는 크게 구조(Structure)의 일관성, 네
비게이션(Navigation), 비쥬얼 디자인(Visual Design), 사용자의 친화성(User-
friendly)을 들 수 있으며 동시에 일관성 있는 디자인을 통한 사용자들의 쉽고 
빠른 이용, 텍스트 위주의 정보를 시각적으로 디자인한 구성이 필요함을 뜻한
다. 또한, 최준호, 박은하(Choi & Park 2011)는 아이폰 사용자들은 사용하기 쉽
고, 피드백이 빠르며, 직관적으로 이해할 수 있는 인터페이스를 높은 품질의 인
터페이스 디자인으로 인식하는 것으로 나타났다. 홍혜경, 김민수, 김준교(Hong 
et al. 2012)는 정보 검색 시 가이드라인(검색범위확장)에서 시각화, 직관적 조
작, 최소한의 조작의 사용성 원칙들을 우선순위로 도출했다. 
기능적 사용자 인터페이스 선행요인들은 효율적으로 쉽게 접근할 수 있는 기
술적인 측면에서 접근한 연구들이 다수를 차지하고 있다. 
표 5  기능적 사용자 인터페이스에 관한 선행연구
위의 선행연구들을 종합하면 스마트기기에서는 사용자들이 동적인 콘텐츠와 
상호작용하는 과정이 필수적이며 이러한 상호작용과정은 기술의 발전과 동시에 
연관이 되어있다. 때문에 미래에는 동적인 콘텐츠와 상호작용할 수 있는 인터페
이스의 개발이 스마트TV 발전에 매우 중요한 요소가 될 것으로 판단된다. 그러
나 스마트TV는 스마트기기와 동일한 조작 체계 OS(Operate System)를 지니고 
있으나 입력기기에서는 다른 형태와 방식을 지니고 있기 때문에 사용자가 효율





문자를 입력하고 메뉴조작을 하는 디스플레이





인터넷 접속량의 빠른 증가와 제한적인 화면 크기에 
따른 편리한 브라우징 인터페이스 
오형용 (2011) 스마트폰 
웹 인터페이스
다양한 플렛폼에서는 사용성(usability)및 접근성
(accessibility)의 요구, 정보 구성의 단순화, 호환성
변강강, 홍정표
(2010)
스마트폰 레이아웃 효과적인 기능성의 테두리 안에서 디자인과 효율성 강조
강미정 (2011) 스마트폰 앱
앵그리 버드(Angry Bird)의 디자인 요소에 일관적, 통
합적이며 쉽고, 효과적 구성
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4) 스마트TV 선행연구
최근 스마트TV 연구와 관련하여 기술적 측면, 입력 시스템, UI디자인에 관한 다
양한 접근이 시도되고 있다.
표 6  스마트TV에 관한 선행연구
이러한 논의들은 스마트TV의 다양한 장점들에도 불구하고 아직까지 편리한 
콘텐츠 접근 인터페이스 기술이 개발되어 있지 않은 상황에서 스마트TV 초기 보
급 단계에 문제점을 해결하기 위한 선행연구로 중요한 의미를 지닌 논의들이다. 
2.3. 기술수용모형(Technology Acceptance Model)
데이비스(Davis 1989)는 기술수용모형(TAM)을 통해 인지된 유용성(Perceived 
Usefulness)과 인지된 용이성(Perceived Ease Of Use)을 제시함으로써 새로운 
기술의 채택 과정에서 나타나는 사용자의 인지적 변인에 초점을 맞추었다. 이론
의 출발점이라 할 수 있는 TRA(Theory of Reasoned Action)의 주요 요인인 주
관적 규범(Subjective Norm)을 모형에서 삭제한 데이비스는 개인의 정보기술 
수용에 영향을 미치는 요인으로 신념 변수인 인지된 유용성과 인지된 용이성을 
제시한 후, 이 두 요인이 정보기술수용에 대한 개인의 태도에 영향을 미치고, 다
시 그 태도가 정보기술수용 행위의도에 영향을 미치며, 그 의도가 최종적으로 
정보기술 수용행위를 결정하는 것으로 설명하였다. 
인지된 유용성은 특정 정보 시스템 사용 후 해당 시스템을 이용하는 것이 개
인의 생산성을 증진시킬 수 있다는 것에 대한 주관적 신념의 정도를 의미하면서
도, 업무의 효과성 및 생산성과 관련된 것으로 ‘결과에 대한 기대와 평가’로 이
해할 수 있다. 인지된 용이성은 사용자가 특정 시스템을 신체적, 정신적으로 많
은 노력 없이 이용할 수 있을 것으로 믿는 신념의 정도이다. 즉, 사용자들이 정
저자 연구대상 변수	및	결과
김성우 (2011) 스마트TV
N-Screen과 클라우드 컴퓨팅 패러다임에서 지속가능






TV 화면과 시청자 사이의 물리적 거리를 극복할 수 있





콘텐츠 접근 인터페이스 기술,TV 원격 조작 인터페이
스, 프로그램 자동 추천 시스템과 같은 다양한 UI 기술




TV에서 개인화 서비스를 보다 원활하게 이용할 수 있도
록 큐브 리모컨 제안
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보 시스템의 학습·사용 등의 이용과정이 쉬울 것으로 믿는 정도의 ‘과정에 대한 
기대와 평가’라고 볼 수 있다. 이처럼 기술수용모형은 인지된 유용성, 인지된 용
이성, 사용의도와 같은 변수들을 통해 정보기술의 이용과 채택에 유용한 분석틀
을 제공해 준다. 
그럼에도 불구하고 초기 기술수용모형은 인지된 유용성과 인지된 용이성이
라는 지나치게 간결한 두 가지의 변인을 통해 이용자의 주관적 판단을 한정짓는
다는 비판을 받는다. 이에 따라 기술수용모형을 지지한 초기 연구들과는 달리, 
기술수용모형의 단점을 지적하면서 모형을 수정하거나 확장한 확장된 기술수용
모형(ETAM: Extended Technology Acceptance Model)을 토대로 접근한 연
구들이 1990년 후반에 많이 나타났다. 대표적인 확장 모델 접근으로 주관적 규
범, 이미지, 업무 관련성 등의 선행 변인과 함께 경험이나 자발성 등의 매개변인
을 포함한 레그레스 등의 연구(Legris et al. 2003)를 들 수 있다. 또한 이러한 확
장모델 연구들을 바탕으로 킹 등(King et al. 2006)은 유용성과 용이성 이외에 
선행변수, 문맥적 변수, 타 이론에서 제시된 변수 및 결과 변수를 포함한 기술 
수용 모델의 4가지 변형을 제시한다. 본 연구에서 분석대상으로 삼고 있는 스마
트TV는 매체 특성상 단일 스마트 기기와 기기간의 결합을 이룬 융합 매체이다. 
따라서 모델의 설정에 있어 개인의 내적, 외적 특성은 물론이고, 기능적·감성적 
사용자 인터페이스 측면과 함께 다양한 요인들로 구성된 인과 관계의 모형을 필
요로 한다. 
3. 연구방법 및 조작적 정의
3.1. 연구방법 
스마트TV 도입 초기에서 채택결정 요인에 관한 영향력 검증은 시의적으로 중요
한 주제이다. 따라서 본 연구에서는 사용자 내적 특성(스마트 기기 이용 경험), 외
적 특성(기능적 사용자 인터페이스, 감성적 사용자 인터페이스)이 인지된 유용성
과 인지된 용이성에 어떠한 영향을 미치고, 이러한 선행변인들이 채택의도에 어
떠한 영향을 미치는지 검증하고자 한다. 
스마트폰·태블릿PC 이용경험은 스마트폰·태블릿PC 기기들이 포함하고 있
는 사용자와의 인터랙션 경험을 의미한다. 이러한 다양한 기능들이 스마트TV에 
Archives of design research 2013.02. vol 26. no1    296
같은 방식의 OS로 장착되기 때문에 스마트폰·태블릿PC 이용경험은 스마트TV
의 다양한 기능을 이용하는 데 쉽게 적응하여 유용한 정보와 서비스를 이용하는 
데 도움을 줄 수 있을 것으로 가정한다. 
<가설 1> 스마트폰/태블릿PC 이용경험은 인지된 유용성에 긍정적인 영향을 
미칠 것이다.
<가설 2> 스마트폰/태블릿PC 이용경험은 인지된 용이성에 긍정적인 영향을 
미칠 것이다.
기능적 사용자 인터페이스는 사용자의 행위에 따라 기능들이 단순하고 효율
적으로 변화되는 기능적인 측면을 중점적으로 디자인하는 것을 의미한다. 스마
트TV가 디자인적인 측면에 있어서 누구나 쉽게 이용할 수 있도록 단순하고 효
율적으로 구성되어 있다면 스마트TV 이용자들이 보다 쉽게 기기에 접근할 수 
있을 것이라고 가정할 수 있다. 
한편 노먼(Norman 2004)는 애플의 아이폰에서 시작된 감성적 사용자 인터
페이스는 인간의 감각과 감성적인 측면을 중점적으로 디자인하는 것을 의미한
다고 하였다. 스마트TV 사용자들은 자신들이 개인적으로 흥미를 가지고 있는 
주관적인 요소의 만족감, 미적 감각을 살린 그래픽 유저 인터페이스, 제품 브랜
드 이미지와 디자인 만족 등 감성적 사용자 인터페이스가 인지된 유용성과 인지
된 용이성에 영향을 미칠 것이라고 가정할 수 있다. 
<가설 3> 감성적 사용자 인터페이스는 인지된 유용성에 긍정적인 영향을 미
칠 것이다.
<가설 4> 기능적 사용자 인터페이스는 인지된 유용성에 긍정적인 영향을 미
칠 것이다.
<가설 5> 감성적 사용자 인터페이스는 인지된 용이성에 긍정적인 영향을 미
칠 것이다.
<가설 6> 기능적 사용자 인터페이스는 인지된 용이성에 긍정적인 영향을 미
칠 것이다. 
데이비스(Davis 1989)에 따르면 인지된 유용성은 특정 시스템을 사용함으로
써 업무 능력이 향상되었다고 믿는 정도로 정의할 수 있고, 시스템 수용태도에 직
접적인 영향을 미치며 동시에 시스템 사용의도에도 직접적으로 영향을 준다. 또한 
인지된 용이성은 인지된 유용성에 영향을 미치는 것으로 나타났다. 스마트TV는 
아직까지 콘텐츠와 서비스를 쉽게 운용할 수 있는 편리한 입력기기가 갖추어지지 
않은 상태이지만 스마트TV를 쉽게 이용할 수 있다고 인식하면 스마트TV가 유용
한 매체라고 인식할 것이다. 또한 사용자들이 스마트TV를 유용하면서 쉽게 사용 
가능한 매체로 인식할수록 채택의도에 긍정적인 영향을 미친다고 가정하였다. 
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<가설 7> 인지된 용이성은 인지된 유용성에 긍정적인 영향을 미칠 것이다. 
<가설 8> 인지된 유용성은 사용자 채택의도에 긍정적인 영향을 미칠 것이다. 
<가설 9> 인지된 용이성은 사용자 채택의도에 긍정적인 영향을 미칠 것이다. 
이상의 가설들을 기초로 다수의 이론적 틀과 함께 선행연구들을 바탕으로 전술
한 바와 같이 외부변인들과 매개변인 그리고 종속변인을 추출하여 <그림 1>와 같은 
연구모형을 설계하였다.
그림 1  연구모형
 
3.2. 주요 변인의 조작적 정의 
이트마(Ettema 1984)는 미디어 이용경험(Media Experience)은 기존 미디어
의 소유와 함께 이용(use)을 통해 기능적으로 유사한 정도의 개인적 경험의 수
준으로 정의하였다. 또한 사용자 경험이란 사람들이 어떤 제품이나 서비스와 상
호작용하면서 축적하게 되는 모든 기억과 감정을 의미한다. 김은영 외(Kim et 
al. 2003)의 연구에 의하면 기능적 사용자 인터페이스는 사람과 정보매체와 접
점 또는 채널이라 표현하며 그 개념은 보다 사용하기 편한 시스템을 만들기 위
해 사용자의 인지적 측면에서 디자인하고 사용 편리성을 평가한다고 한다. 그리
고 감성적 사용자 인터페이스를 통한 개인의 주관적 경험은 인터페이스 내에 연
출된 사건과 만나게 되며, 이를 통한 개인의 경험은 스마트TV 콘텐츠 전체에 대
한 초기 경험을 결정짓는 중요한 역할을 하게 된다. 










스마트폰, 태블릿PC를 이용하여 자신들이 원하는 정
보습득, 앱, 게임 등의 콘텐츠 이용, 상호작용적 방송 
프로그램을 능동적으로 이용한 경험
기능적 사용자 
인터페이스
사용자의 행위에 따라 기능들이 단순하고 효과적으로 
변화되는 기능적인 측면을 중점적으로 디자인하는 것
을 의미
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4. 분석결과
4.1. 확인적 요인분석 결과  
전문리서치 기관에 의뢰하여 회원조사를 통한 확률표집 방법을 수행하였다. 이
를 통해 전국의 만19세부터 59세까지의 일반인을 대상으로 하여 총 300명을 표
본으로 선정하였다. 사전조사는 도출된 각 변인별 측정 문항들을 정제하여 이
해하기 어렵거나 애매모호한 문항들을 수정하기 위해 실시되었다. 이를 통해 
표면 타당도를 검증받았고 정제된 측정문항 및 조사대상자를 선정하여 사용자
를 대상으로 설문 예비조사를 시행하였다. 본 연구의 모든 측정문항들은 내적일
관성을 확인하고 신뢰도를 떨어뜨리는 문항들을 제거하기 위해 크롬바흐 알파
(Cronbach's Alpha)계수를 이용하였다. 또한 내적신뢰도 분석을 통해 확인된 
각 변인들의 문항들이 구성타당성을 확보하는지를 검증하기 위해 주성분분석
(Principle Component Analysis)을 실시하였다. 요인 수의 결정은 고유값(Eigen 
Value) 1.0이상으로 하였다. 또한 요인적재량은 0.5이상을 추출하도록 지정하였
으며 베리맥스(varimax) 직각 회전을 실행하였다. 확인적 요인분석은 탐색적 요
인분석을 통해 문항수를 줄인 스마트TV 채택결정 요인의 측정 모형들이 실제 데
이터와 얼마나 부합하는지를 확인하기 위해 실시되었다. 총 33개로 구성된 모든 
문항은 리커트형 5점 척도(1 = 전혀 그렇지 않다, 5 = 매우 그렇다)로 측정하였
다. 측정항목의 신뢰도는 감성적 사용자 인터페이스가 .62로 일반적 기준인 .60






스마트TV 이용 시 다른 뉴미디어와 비교하여 상대적
으로 정보나 아이디어를 얻는데 유용하고 즐거움을 얻
는데 필요하다고 인지되는 정도
인지된  용이성
스마트TV 이용 시 다른 뉴미디어와 비교하여 입·출력 
기기를 이용하여 상호작용적 서비스들을 쉽게 이해하
거나 편리하다고 인지되는 정도
 종속 변수 채택의도
스마트TV를 이용하면서 서비스들이 유용성이 있으며 
그 서비스들을 이용하기 위하여 기기들을 쉽게 이용한
다고 느끼며 계속 이용하려고 하는 의지
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표 8   조사대상자의 일반적 특성 분석 
신뢰도분석을 통해 선택된 측정 항목에 대한 각 요인 단위별 단위차원성
을 검증하기 위해 AMOS 7.0을 이용하여 확인적 요인분석을 실시하였다. 연
구모형을 검증하기 위해 최대우도법(ML: Maximum Likelihood) 방식을 통해 
Anderson 과 Gerbing(1988)이 제안한 구조방정식모델에 대한 2단계 접근 방
식(Two-step Approach)을 본 연구에 적용하였다. [표 9]에서는 수렴타당성을 
확인하기 위해 최종 추출된 항목과 구성 요인 부하량에 대한 t-값, 평균분산추출
(AVE), 개념 신뢰도를 포함시켰다. 
표 9  확인적 요인분석결과 








































요인 표준	적재치 표준	오차 t-값 AVE 개념신뢰도
스마트폰 
태블릿 PC  
이용경험
이용방식 유사성  .662  .293 11.131
.677 .893
이용방식 친숙함  .778  .225 13.189
서비스 유사성  .715  .299 12.099




주관적 만족감  .663  .290  6.205
.508 .670










 .711  .244 12.562
콘텐츠의 빠르고 
편리한 이용조작
 .824  .225 14.919
화면에 쉽게 메뉴 
선택과 배치
 .788  .256   -
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연구모형의 적합도 평가
유효표본 총 300부 샘플을 통해 연구모형에 대한 검증을 실시하여 얻은 경로계
수 중심의 분석 결과는 [표 10]과 같다. 전반적인 연구모델 적합도 지수 중에서 
X² 값은 표본의 크기와 모형의 복잡성, 자유도에 민감하게 반응하는 적합도지
수인 관계로 상대적으로 안정적인 지표로 알려진 RMR, RMSEA, GFI, NFI, TLI, 
CFI 등의 지수로 모델 적합도를 평가하였다(Bagozzi & Yi, 1988). 모형의 적합
도는 [표 4]에 제시된 것처럼 RMR, GFI, NFI, TLI, CFI 모두(김계수, 2008; 홍
세희, 2000; Bagozzi & Dholakia, 2002)가 제시한 적절한 적합도 지수의 기준
을 충족시켰다.
 
 표 10  모형적합도 검증결과 
인지된
유용성
정확한 정보 획득  .754  .216 12.073
.680 .894
즐거움 획득  .802  .182 12.781
생활에 편의를 제공  .643  .310 11.846
다양하고 새로운 
기능의 유용성
 .708  .294   -
인지된
용이성
능숙한 리모컨 이용  .772  .265 12.073
.709 .936
간단한 이용 기술  .752  .277 13.400
원하는 일 수행 위한 
이용의 용이성
 .820  .199 14.811
메뉴, 화면구성 
디자인의 편안함
 .721  .247 12.779
서비스 이용과정의 
용이성
 .810  .182 12.781
빠른 콘텐츠 서비스 
속도
 .755  .280   -
채택
의도
많은 시간 이용  .700  .334 12.109
.699 .902
기능, 서비스만족  .734  .270 12.785
타인에게 적극 추천  .848  .193 14.874
지속적 사용의도  .775  .213   -
연구 
모형
  X² df X²//df RMR RMSEA GFI NFI TLI CFI














적합 적합 양호 양호 적합 적합
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4.2. 가설검증 결과  
연구모형이 적합하다는 판단 하에 모형을 중심으로 개별 가설들을 검증하기 위
해 AMOS 7.0을 활용하여 [표 11]과 같은 결과를 얻었다. 
표 11  가설검증 결과
분석 결과, 총 9개의 가설 중에서 H2(스마트폰/태블릿PC 이용경험-용이성), 
H3(감성적 사용자 인터페이스-유용성), H6(기능적 사용자 인터페이스-용이성), 
H7(인지된 용이성-인지된 유용성), H8(인지된 유용성-채택의도), H9(인지된 
용이성-채택의도) 등 6개의 가설이 채택되었고, 나머지 3개 가설이 기각되었다. 
구체적으로 가설 검증 결과를 분석하면, 스마트폰·태블릿PC 이용경험은 유용
성에는 영향을 미치지 않으나 용이성과는 부(-)적인 관계에 있는 것으로 나타
났다(-.155, p=.042). 이러한 결과는 스마트TV가 가지고 있는 입력기기의 기능
이 부족한 데 기인한다고 볼 수 있다. 스마트폰과 유사한 OS와 콘텐츠를 가지
고 있는 스마트TV는 아직까지 보급 초기 단계라서 스마트 폰에서는 손을 도구
로 쉽게 사용했던 기능을 이용할 만한 입력기기가 부족한 상태이다. 즉, 김건동
(Kim 2011) 연구에서와 같이 하나의 콘텐츠를 다른 디바이스에서 이음새 없이
(Seamless) 활용할 수 있는 N-Screen 기반 사용자 경험이 필요하다는 것을 나































   .516 .100 5.069 .000 채택
7
인지된 용이성 - 인지된 유
용성
   .584 .153 3.295 .000 채택
8 인지된유용성-  채택의도    .351 .132 2.757 .006 채택
9 인지된용이성-  채택의도    .435  .112 3.460 .000 채택
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석왕미, 반영환(Suk & Bhan 2011)과 같은 다양한 선행 연구에서도 스마트폰
의 이용에 있어 사용자들이 원하는 정보로 쉽게 접근하기 위해서는 사용자 경험
(User eXperience)이 중요한 요소로 나타났다.
결국 사용자는 스마트폰에서 느꼈던 기기 사용의 편리성을 아직까지는 스마
트TV에서는 누릴 수 없고 따라서 스마트폰을 이용하면서 느꼈던 편리성을 스마
트TV에서는 느끼지 못해 부적인 상관관계가 형성되었다고 추측할 수 있다. 스
마트TV 사용자들이 스마트폰, 태블릿PC와 같은 사용 용이성을 유지하기 위해
서는 제한된 입·출력 기능에 대한 문제점이 해결되어야 하며 동시에 효율적인 
사용자 인터페이스의 개발이 필요할 것이다. 
 그림 2  스마트기기 사용자 경험
감성적 사용자 인터페이스는 인지된 유용성에 영향을 미치는 것으로 나타났다
(.432, p=.042). 이러한 분석은 선행연구(오병근, 2006; 김동민·이칠우, 2010; 
황하성·손승혜·최윤정, 2011; 김종덕, 2009; 최민수, 2011)의 결과와 일치한
다. 사용자들은 스마트TV를 유용한 매체로 인식하는 데 있어 미적, 감각적, 주
관적 요소를 지닌 감성적 사용자 인터페이스를 중요한 요인으로 인식하는 것으
로 나타났다. 
스마트TV는 스마트폰, 태블릿PC와 달리 물리적으로 제한된 화면 크기의 문
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제에서 벗어나고 있다. 이러한 이유로 GUI(Graphic User Interface)에서 가능
한 표현이 풍부해졌다. 예를 들면, 화면의 크기는 화각이 넓을수록 몰입을 유도
하게 되고 현장감을 느끼게 된다. 조철수, 김헌(Cho & Kim 2012)은 화면의 크
기가 증가할수록 해상도 역시 증가하여 그래픽의 표현에 있어 사실성이 높아질 
것이라 하였다. 또한 스크린의 색상, 명도, 채도 등이 향상되므로 다양하고 풍부
한 정보를 담을 수 있는 감성적 사용자 인터페이스를 제공할 수 있다.
 
 그림 3  감성적 사용자 인터페이스 
한편 기능적 사용자 인터페이스는 인지된 용이성에 영향을 미치는 것으로 나
타났다(.516, p=.000). 이러한 결과는 스마트기기를 이용하는 초기 사용자들이 
단순하면서도 쉽고 효과적인 기능을 중심으로 스마트기기를 이용한다는 연구
결과(강미정, 2011; 김은주·이규희·송성렬·송원문·김명원, 2010; 김효우·전재
웅·최윤철, 2011; 변강강·홍정표, 2011; 양윤선·신철호, 2010; 오형용, 2011)
를 입증하는 것이라 할 수 있다.
스마트TV는 다양한 매체들이 융합되어 구성된 매체이다. 이러한 이유로 사
용자들이 스마트TV를 사용하는 데 있어서 다양한 매체들을 편리하게 사용하는 
목적이 중요하게 되었다. 예를 들면, 효율적인 작업 전환, 메뉴의 간결성을 들 
수 있다. 효율적인 작업 전환을 위해서는 가장 많이 사용하는 작업 기능을 전면
에 배치해야 하며, 작업들 사이의 연관성을 분석하여 효율적으로 빠르게 사용이 
가능해야 한다.    
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 그림 4  기능적 사용자 인터페이스
 
마지막으로 인지된 용이성은 인지된 유용성에 영향을 미치고, 인지된 유용
성과 인지된 용이성이 종속변인인 채택의도에 영향을 미치는 것으로 나타났다. 
초기 기술수용모형(TAM)을 제안한 데이비스(1986, 1989)의 연구에서 제시한 
기본가설이 본 연구에서도 검증된 것을 의미한다. 대표적인 선행연구(김수현, 
2010; 심진보․김유진, 2009; 최민수, 2010; Venkatesh & Davis, 2000)의 결
과에서처럼 스마트TV역시 스마트TV를 사용하는 사용자들이 미디어를 쉽게 사
용할 수 있고 유용성을 느낄 수 있어야 스마트TV 채택의사가 높아진다고 할 수 
있다. 본 연구에서 제시한 가설에 대한 검증 결과를 바탕으로 본 연구의 수정모
델을 [그림 5]와 같이 도식화할 수 있다.
 그림 5  수정모형 
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5. 결론 및 토의
스마트TV는 융합 미디어로서 스마트 매체 환경에서 중요한 이슈로 대두되고 있
다. 간편한 효율성을 중시하는 기능적 사용자 인터페이스, 주관적인 만족감을 
향상시키기 위한 감성적 사용자 인터페이스의 개발과 환경 속에서 스마트TV 채
택 결정 요인에 관한 연구는 중요한 의미를 지닌다.
이 연구에서는 스마트TV 채택 결정 요인을 검증하기 위해 수정 기술수용모
형을 바탕으로 스마트폰/태블릿PC 이용경험, 기능적 사용자 인터페이스, 감성
적 사용자 인터페이스 등의 선행변인과 인지된 유용성과 인지된 용이성 등의 매
개변인을 포함한 수정 모형을 분석하였다. 검증을 위해 우선 관련 문헌 연구와 
전문가 심층 인터뷰를 통해 정성적 기법을 시행하였다. 정성적 분석을 통해 도
출된 스마트TV 채택 결정 요인에 관한 선행 변인, 매개 변인, 종속 변인의 구조
를 밝혀내고 이를 바탕으로 수집한 데이터를 활용해 정량적 기법으로 스마트TV 
채택 결정 요인의 영향력을 구조방정식 모형(SEM)의 검증을 통해 분석하였다.
분석 결과 수정모형에서 인지된 용이성은 인지된 유용성에 영향을 미치고, 
인지된 용이성과 인지된 유용성은 스마트TV 채택의도에 영향을 미치는 것으로 
나타나 기술수용모형의 기본 가설을 지지하는 것으로 나타났다. 또한 선행변수
로서 스마트폰/태블릿PC 이용경험, 기능적 사용자 인터페이스 등이 인지된 용
이성에 영향을 미쳤고, 감성적 사용자 인터페이스는 인지된 유용성에 영향을 미
치는 것으로 나타났다.
본 연구에서 밝혀진 구체적 가설 검증 결과는 다음과 같은 함의를 지니고 있다.
 첫째, 스마트폰/태블릿PC 사용경험이 실제로 스마트TV를 이용하는 데 부
(-)적 영향력을 나타내고 있다는 결과는 아직까지 스마트TV는 스마트폰/태블릿
PC와 유사한 기능이 많지 않으며 스마트폰/태블릿PC를 편리하고 익숙하게 사
용하던 사용자들은 새로운 기기인 스마트TV를 사용하는데 있어서는 오히려 더 
큰 어려움을 느끼는 것으로 해석할 수 있다. 새로운 미디어 생태계에서 요구하
는 N-Screen 시스템이 스마트TV에서는 스마트폰과 태블릿PC와 같이 동일하
게 이루어지지 않고 있는 것이다. 가장 큰 이유로는 터치스크린 시스템을 이용
한 편리한 방식을 스마트TV에서는 사용하지 못하기 때문으로 판단할 수 있다. 
따라서 스마트TV 발전을 위해서는 스마트TV 환경이 현재의 스마트폰 환경과 
동일한 사용 시스템으로 변환되어야 할 것이다. 결국 이러한 결과는 스마트폰과 
태블릿PC에서 손쉽게 사용할 수 있는 터치스크린 시스템과 같은 편리한 입력 
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시스템이 스마트TV에서도 적용이 되어야한다는 것을 의미한다. 
이러한 점을 개선하기 위하여 스마트TV 사용자들이 스마트폰/태블릿PC를 
이용할 때와 같이 편리한 사용 시스템을 개발하여 스마트TV에 장착할 필요가 
있다. 예를 들면, 스마트폰의 핑거 터치 기능을 합친 리모컨 개발, 태블릿PC를 
스마트TV와 연동하여 태블릿PC를 스마트TV의 리모컨으로 활용하여 핑거 터
치 스크린을 스마트TV에서도 활용할 수 있는 방안, 스마트TV 사용자 인터페이
스 환경을 스마트폰/태블릿PC  핑거 터치 시스템과 동일하게 사용할 수 있는 사
용자 인터페이스를 개발 적용하는 방안이 있을 수 있겠다.
둘째, 감성적 사용자 인터페이스의 인지된 유용성에 미치는 긍정적인 영향력
과 기능적 사용자 인터페이스의 인지된 용이성에 미치는 긍정적인 영향력을 들 
수 있다. 초기 사용자들 중 대부분은 새로운 미디어의 사용 방법에 어려움을 겪
는다. 그러나 그러한 시기를 넘어서면 사용자들은 기기들의 성능과 서비스에 대
한 응용을 통하여 더 유용한 정보를 얻을 수 있는 사용자 환경을 요구한다. 즉 
초기에 사용자들은 콘텐츠의 효과적인 시각적 구성, 운용체계의 유용한 구성, 
콘텐츠의 빠르고 편리한 이용조작, 화면에 쉽게 메뉴를 선택하고 배치할 수 있
는 스마트TV를 사용하고 그 사용방법을 터득한 후에는 좀 더 재미있고 유익한 
콘텐츠를 사용하고자 한다. 그 과정에서 사용자들은 미적으로 아름답게 디자인
된 콘텐츠, 주관적으로 만족감을 느낄 수 있는 콘텐츠를 요구하게 된다. 이러한 
이유로 스마트TV 확산의 초기 단계를 넘어 다음 단계를 위해서 인간의 미묘한 
감성까지 전달하여 사용자의 주관적 만족감을 향상시킬 수 있는 그래픽 사용자 
인터페이스의 개발이 필요하다. 또한 스마트TV 기기와 애플리케이션의 이미지 
향상을 통해 브랜드 이미지까지 향상시킬 수 있는 미적으로 아름답게 구성된 콘
텐츠의 제공이 요구된다. 과거에는 사용자들이 쉽고 효율적으로 사용할 수 있도
록 기술 위주로 개발하였으나 스마트TV 환경에서는 사용자 인터페이스 개발에 
있어 감성과 기술이 하나로 잘 조화가 되어야 한다. 감성기술과 같이 기술이 인
간의 감성적인 요소를 반영하고 인간의 감성적인 요소는 기술적 기반을 바탕으
로 확대되는 사용자 인터페이스 환경이 조성되어야 한다.   
마지막으로, 인지된 용이성은 인지된 유용성에 영향을 미쳤고, 인지된 유용
성과 인지된 용이성이 채택의도에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타났다. 이
는 사용자들이 스마트TV를 사용하기 편리하고 유용한 정보를 얻을 수 있는 매
체로 인식할 경우에 스마트TV를 채택할 의사가 높아진다는 것을 의미한다. 
본 연구는 사용자의 내·외적인 특성, 사용자 경험, 기술적인 측면의 기능적 
사용자 인터페이스, 디자인적인 측면의 감성적 사용자 인터페이스에 대한 다양
한 문항들을 선정하여 조사 분석하는 것으로 진행되었다. 따라서 스마트TV 채
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택결정 요인을 분석한 선험적인 연구로 학문적 의의가 있을 것이다. 또한 탐색
적인 연구의 일환으로 기존 연구에서는 다루지 않았던 디자인 측면에서의 감성
적인 사용자 인터페이스와 기능적 사용자 인터페이스 변인들을 검증함으로써 스
마트TV 채택의도를 다양한 관점에서 설명했다. 타당성과 신뢰성이 검증된 항목
을 기반으로 스마트TV 채택의도에 대한 전략적 평가 영역을 설정하고 초기 보급 
단계에 있는 스마트TV의 합리적인 전략 수립에 도움이 될 것으로 판단된다.  
본 연구는 스마트TV 채택의도에 관한 요인들을 구체적으로 밝혀냄으로써 이
론적·실무적 가치를 지니고 있음에도 불구하고 다음과 같은 한계점을 지닌다. 
우선 스마트TV가 아직 본격적으로 확산되지 않은 상태이기 때문에 연구의 표
본을 선정하는 데 한계가 있었다. 본격적 보급이 이루어지기 시작하면 좀 더 다
양한 표본의 수집이 가능하리라 여겨진다. 또한 디자인 측면에서 감성적 사용자 
인터페이스에 대한 후속 연구가 필요하다. 감성적 사용자 인터페이스 연구 결과
들은 사용자들의 주관적인 관점이 많이 개입되어 있음을 시사하고 있으므로 후
속 연구에서는 스마트TV 사용자들을 대상으로 실증적인 실험 연구를 실시하여 
주관적이고 감성적인 디자인 부분을 좀 더 심도있게 논의하고 동시에 객관화시
킬 수 있는 척도 개발이 필요하다. 
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서울대학교 미술대학 디자인학부 교수
Background  최근 융합 미디어의 주역으로 자리잡고 있는 스마트TV는 새로운 콘텐츠와 
서비스에 대한 사용과 요구를 바탕으로 스마트기기 사용 경험을 지니고 있는 사용자 경험과 
사용자 인터페이스의 활성화 및 확장을 통해 발전할 것으로 전망된다. 
Methods  본 연구의 목적은 스마트TV 채택의도에 영향을 미치는 요인들을 찾아내고, 그 
영향력의 관계를 분석하는 것에 있다. 기존 기술수용모델에서 검증되었던 채택의도에 영향
을 미치는 인지된 용이성 및 인지된 유용성과 함께 사용자와 상호작용하는 스마트TV의 매
체 특성상 사용자 개인의 내적 특성(스마트 기기 이용경험)과 외적 특성(기능적 사용자 인터
페이스, 감성적 사용자 인터페이스)을 포함하는 수정 기술수용모델을 수립, 구조방정식 모
형을 이용하여 스마트TV 채택 결정요인에 대한 영향력의 관계를 정량적으로 확인하였다. 
Results  구조방정식 모형을 이용한 분석결과, 인지된 용이성은 인지된 유용성에 영향을 미
치고, 용이성과 유용성은 사용자의 스마트TV 채택의도에 영향을 미치는 것으로 나타났다. 
한편 선행변수로서 스마트폰 등의 사용경험, 기능적 사용자 인터페이스 등이 용이성에 영향
을 미쳤고, 감성적 사용자 인터페이스는 유용성에 영향을 미치는 것으로 나타났다. 
Conclusion  스마트TV 확산의 초기 단계를 넘어 다음 단계를 위해서 인간의 미묘한 감성
까지 전달하여 이용자의 주관적 만족감을 향상시킬 수 있는 그래픽 이용자 인터페이스의 개
발이 필요하다. 이는 스마트TV 채택결정 요인을 디자인 측면에서의 감성적인 사용자 인터
페이스와 기능적 사용자 인터페이스 변인들을 검증, 분석한 선험적인 연구로 학문적 의의
가 있을 것이다. 이러한 연구 결과는 스마트 TV 연구의 핵심이라 할 수 있는 사용자 경험, 기
능적·감성적 사용자 인터페이스 등의 외생변인의 영향력을 파악할 수 있어 학문적·디자인 
산업적 의미를 지닌다.  
주제어  스마트TV, 기술수용모형, 사용자경험, 기능적 사용자 인터페이스, 감성적 사용자 
인터페이스
